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1 Introducción 
 
El siglo XXI en el que vivimos, podría ser fácilmente llamado el siglo digital. Parece mentira 
pensar como todos los dispositivos electrónicos digitales y las nuevas tecnologías se han 
incorporado a nuestra vida de una manera tan extensa. Prácticamente ni somos capaces de 
darnos cuenta lo envueltos que estamos de tecnología digital.  
Los tiempos han cambiado y nuestros hábitos también. De los primeros dispositivos en 
revolucionar nuestros hábitos de vida fue el ordenador, precedido por la máquina de escribir. 
Pocos eran ya los que hacían un trabajo de la universidad o escribían una carta a mano.  
Después fueron los móviles, de grandes dimensiones y poco sofisticados al principio. Pero 
poco a poco se fueron adaptando a nuestra sociedad, sus necesidades y sus gustos e ocios. 
Primero fueron reduciendo su tamaño y ahora con el tiempo y la evolución han vuelto a 
aumentar para poder combinar en uno teléfono y ordenador.  
Con la fusión de ambos dispositivos, ordenador y teléfonos móviles, con internet, llegó la 
revolución, los Smartphones. Hoy en día llevamos un ‘mini ordenador’ a cuestas, en nuestros 
teléfonos móviles. Hay muchos días que no necesitamos ni siquiera encender nuestros 
ordenadores en casa para estar conectados con el trabajo y amigos.  
Podemos consultar el email, el tiempo, leer las noticias, hablar con nuestros amigos (por voz, 
mensaje, o incluso video llamada), subir fotos a las redes sociales, comprar ropa o hasta un 
vuelo de avión.  
Es inevitable pensar que cada vez más nuestros teléfonos móviles son una extensión más de 
nosotros mismos. Raro es entrar en el metro de cualquier ciudad y no ver a la mitad o más de 
los viajeros enganchados a sus teléfonos y a lo que allí está pasando. O incluso los viandantes 
en la calle, que van pendientes de sus teléfonos mientras caminan. También los vemos en 
cualquier evento deportivo, concierto o situación inesperada tomando fotos. Cualquiera de 
nosotros puede convertirse en reportero inesperado en un momento dado. 
 Así que mientras todo esto sucede, nosotros como docentes no podemos quedarnos en las 
aulas impartiendo temarios de antaño. Debemos adaptarnos a los tiempos en los que vivimos e 
impartir a nuestros alumnos unidades didácticas adaptadas al tiempo presente y que los forme 
así, en aquellas profesiones futuras que están surgiendo a raíz de todos estos cambios 
digitales en nuestra era. 
Por todo ello se ha decidido impartir en el centro donde realizo las prácticas, la unidad didáctica 
de creación de aplicaciones de móviles con el software libre App Inventor 2 (de Google) a los 
alumnos de 2º de ESO. Se cree que puede ser una aplicación  que les divierta y si más no, 
esté acorde con el mundo actual y les prepare para el futuro cercano profesional que les 
espera 
 
2 Conceptos Previos y Antecedentes:  EL E-LEARNING 
 
Según Llorente (2006) el E-Learning se puede describir de manera sencilla como la modalidad 
de enseñanza-aprendizaje a través de la red. Cabero y Gispert (2005) lo definen como un 
espacio que facilita la interacción tanto entre profesores-alumnos, como entre alumnos-
alumnos.  
El E-Learning no es un espacio físico, pero si se podría definir como un espacio virtual y/o bien 
un nuevo método de enseñanza que surge de las necesidades de la sociedad actual y sus 
modelos de vida.  
Los individuos de la sociedad actual, cada vez más ocupados pero interesados en seguir 
formándose, y gracias a internet como herramienta principal y fundamental de comunicación 
hoy en día, han permitido éste nuevo método de aprendizaje, cómodo y a distancia que no 
necesita de lugar físico compartido entre docente y alumno.  
Encontramos en la red infinidad de cursos a distancia, de todas las especialidades, de todos 
los niveles académicos y de formación reglada (Estudios pre-universitarios, de idiomas, 
universitarios, e incluso post universitarios) así como de formación no reglada. 
Los elementos más significativos del E-Learning los define Llorente (2006) como: 
 
 
 
Imagen 1. Elementos más significativos del E-Learning 
Fuente: Elaboración propia siguiendo el modelo de Llorente (2006) 
 
Está claro que a pesar de la nueva interfaz del aprendizaje, internet, detrás siguen estando el 
docente y el alumno.  
Profesor – Alumno 
Alumno - Alumno 
Profesor – Alumno 
Alumno - Alumno 
Profesor – Alumno 
Alumno - Alumno 
Profesor – Alumno 
Alumno - Alumno 
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Esto hace que se requiera un reciclaje en alguna de las funciones del docente (formación). Así 
como la adquisición de algunos conocimientos TIC por parte de los alumnos para que la el  
aprendizaje se pueda llevar a cabo. 
Según Llorente (2006) existen nuevos roles docentes a asumir, tanto por parte del profesor 
como por parte del equipo docente de los cuales dependerá la garantía de la calidad y la 
eficacia del proceso formativo que se desarrolla en este nuevo escenario, la red. 
Estas funciones serían las siguientes: 
Tabla 1. Funciones del tutor Online (E-Learning).  
Fuente: Elaboración propia con datos de Llorente (2006) 
Función del docente Descripción/Objetivos 
Académica 
- Dar información, extender, clarificar y explicar los contenidos presentados. 
- Responder a los trabajos de los estudiantes. 
- Asegurarse de que los alumnos están alcanzando el nivel adecuado. 
- Diseñar actividades y situaciones de aprendizaje de acuerdo a un diagnóstico 
previo. 
- Resumir en los debates en grupo las aportaciones de los estudiantes. 
- Hacer valoraciones globales e individuales de las actividades realizadas. 
 
Organizativa 
- Establecer el calendario del curso, de forma global como específica. 
- Explicar las normas de funcionamiento dentro del entorno. 
-  Mantener contacto con el resto del equipo docente y organizativo. 
-  Organizar el trabajo en grupo y facilitar la coordinación entre los miembros. 
-  Contactar con expertos. 
- Ofrecer información significativa para la relación con la institución. 
 
Técnica 
- Asegurarse de que los alumnos comprenden el funcionamiento técnico del 
entorno telemático de formación. 
 - Dar consejos y apoyos técnicos. 
- Realizar actividades formativas específicas. 
- Gestionar los grupos de aprendizaje que forme para el trabajo en la red. 
-   Incorporar y modificar nuevos materiales al entorno formativo. 
- Mantenerse en contacto con el administrador del sistema. 
 
Orientadora 
- Facilitar técnicas de trabajo intelectual para el estudio en red.  
Dar recomendaciones públicas y privadas sobre el trabajo y la calidad del 
mismo.  
- Asegurarse de que los alumnos trabajan a un ritmo adecuado.  
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- Motivar a los estudiantes para el trabajo.  
- Informar a los estudiantes sobre su progreso en el estudio.  
- Ser guía y orientador del estudiante. 
 
Social 
-    Dar la bienvenida a los estudiantes que participan en el curso en red. 
-    Incitar a los estudiantes para que amplíen y desarrollen los argumentos 
presentados por sus compañeros. 
-    Integrar y conducir las intervenciones. 
-    Animar y estimular la participación. 
-    Proponer actividades para facilitar el conocimiento entre los participantes. 
-    Dinamizar la acción formativa y el trabajo en red. 
 
 
Después de todos estos nuevos, o al menos reorientadas funciones del docente, se precisa 
para que el aprendizaje que se realice de manera efectiva que los alumnos estén formados o 
bien se les forme en todos aquellos recursos TIC que precisaran utilizar para la realización de 
sus enseñanzas, tales como: 
- Entornos Virtuales (Moodle) 
- Blogs  
- Email 
- Softwares a utilizar 
- Videoconferencia 
- Entornos de chat, etc 
 
3 Qué es el Mobile Learning (M-Learning) 
 
Una vez introducido el concepto de E-Learning, no se quedan ahí los avances del sistema 
educativo actual.  
Tal y como afirma Madrid (2013) de forma paralela al desarrollo de las tecnologías móviles, y la 
telefonía móvil en particular, ha surgido una corriente, relativamente reciente de 
aproximadamente hace una década, interesada en estudiar qué implicaciones y aplicaciones 
de los dispositivos electrónicos hay en el campo educativo. 
No existe una definición exacta de que es el Mobile Learning (M-Learning) exactamente. 
Algunos, como Quinn (2000) consideran el M-Learning como una evolución del E-Learning. Es 
decir, eximir al aprendizaje de un lugar. Poder aprender en cualquier momento y en cualquier 
lugar. 
En los inicios del M-Learning, se había definido como la aplicación de los dispositivos 
electrónicos móviles para fines educativos (tales como una PDA, reproductores de MP3, un 
smarthphone, un iPod, Netbook, Tablet PC o un teléfono móvil) Traxler (2005). 
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Otros, sin embargo, como Winters (2006) señalaba tres tendencias en relación a la definición 
de Mobile Learning: tecnocéntrica (centrada en la técnica-tecnologia), evolutiva del E-Learning 
y centrada en el estudiante y su contexto. 
Por tanto como se ve, existen inequívocamente algunos conceptos en común, como es la 
utilización de las nuevas tecnologías como base, o como herramienta para el aprendizaje. Éste 
puede ser en un lugar físico, o no (E-learning), pero debe de incluir dispositivos electrónicos 
móviles para que cumpla con esta definición. 
 
4 El porqué del M-Learning 
 
El M-Learning va más allá del simple uso de estos dispositivos en las aulas. Algunos de los 
motivos a destacar de su uso sería: 
Es una oportunidad para aprender allá donde te encuentres 
Implica el consumo y la creación de contenido 
Es cómodo, y portable (hoy en día el móvil es la primera opción para conectarse a internet) 
Permite comunicación instantánea 
Riqueza de recursos multimedia integrados (vídeo, audio, imágenes) 
Permite la comunicación en vivo 
Ayuda para aquellas personas con dificultades físicas.  
 
Aspectos Positivos a tener en cuenta en su incorporación al aula: 
Utilización en la creación de actividades de refuerzo para casa 
Se pueden utilizar para actividades colaborativas (chats) 
Facilidad y agilidad en los procesos de búsqueda de información 
 
5 Aspectos conflictivos del M-Learning en el Aula  
Algunos de los posibles aspectos conflictivos o negativos a tener en su implementación 
en el aula serían: 
 Coste 
 Accesibilidad (depende mucho del contexto del centro y el tipo de 
alumnos/familias así como de la edad de los alumnos) 
 Dependencia de un entorno Wifi para muchas de las aplicaciones 
 Privacidad 
 Pantallas pequeñas 
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 Dependencia de la vida de la batería 
 Privacidad y control en la transferencia de archivos 
 
6 Un paso más allá: El Blended Learning o B-Learning  
 
Después de estos conceptos aún se podría ir más allá y definir un nuevo tipo de aprendizaje 
que mezcla el E-Learning y el M-Learning llamano Blended Learning o B-Learning del inglés 
‘mezclado’, que tal y como indica su nombre sería una combinación de ambos.  
Una posible definición seria la realizada por Morán (2012) definiendo B-Learning como un 
modo a través del cual combinar la enseñanza presencial con la tecnología no presencial, 
permitiendo así seleccionar los medios adecuados para cada necesidad educativa. 
El B-Learning combinaría por tanto: 
 Clases presenciales 
 Aprendizaje online (E-Learning) 
 Technology based Learning o (TbL) Aprendizaje basado en la Tecnologia (englobaría 
al M-Learning) 
 
Imagen 2. Definición de B-Learning. 
Fuente: Elaboración propia. 
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7 ¿En qué contexto se debe aplicar el M-Learning o B-
Learning?  
 
Los alumnos actuales que encontramos hoy en día en las aulas son niños que han nacido en la 
era digital y saben utilizar los dispositivos electrónicos a veces incluso mejor que sus propios 
padres. Han nacido con ello, y tienen muchísima facilidad y desenvoltura para ello des de los 
primeros años de la infancia. Pero ¿A qué edad debe implementar-se el M-Learning en las 
aulas? ¿Se puede implementar en cualquier situación o contexto social? 
En el siguiente gráfico se muestra el equipamiento (en %) de las viviendas en algunos 
productos de tecnología de información y comunicación en España el año 2013.  
 
Imagen 3. Porcentaje de viviendas españolas que disponen de algunos productos de  
tecnología de información y comunicación.  
Fuente: Instituto Nacional de Estadística (www.ine.es) Notas de prensa a fecha 25 de octubre 
de 2013 
 
Tal y como se ve en el gráfico anterior el 96’1% de los hogares españoles disponen de teléfono 
móvil (por delante del teléfono fijo y del ordenador con bastante diferencia).  
Además de este dato significativo, el mismo informe del INE publica algunos datos interesantes 
como: 
El 69,8% de los hogares dispone de conexión a Internet, tres puntos más que en 2012  
El 53,8% de la población española de 16 a 74 años utiliza Internet a diario  
Siete de cada 10 internautas han utilizado dispositivos móviles para conectarse a Internet, 
principalmente el teléfono 
Viendo estos datos, se ve claramente, que los dispositivos electrónicos, y entre ellos los 
móviles, e internet son elementos cotidianos al alcance de la gran mayoría de los hogares 
españoles hoy en día.  
Por tanto, no debería existir problema en ningún contexto, por integrarlos en el proceso 
formativo de los alumnos que encontramos hoy en las aulas. Si bien en algunos contextos 
podría utilizarse en las propias aulas como herramienta de aprendizaje, en otras ocasiones se 
podría dar su uso desde casa por ejemplo para la realización de actividades complementarias. 
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Al mirar que porcentaje de menores utilizan internet u otros dispositivos móviles podemos 
observar los siguientes datos: 
Tabla 2. Porcentaje de menores utilizando TIC por sexo y edad.  
Fuente: Instituto Nacional de Estadística (www.ine.es) Notas de prensa a fecha 25 de octubre 
de 2013 
 
De la tabla anterior se deduce que el porcentaje de niños/adolescentes con disposición de 
teléfono propio aumenta exponencialmente durante la adolescencia. A los 10 años, solo el 
26’1% de ellos dispone de móvil, mientras que a los 15 años ya es del 90’2%. 
A pesar que más del 90% dispone de ordenador y el 86’6% dispone de internet, durante la 
primaria (inferior a 12 años) se considera que al solo disponer de móvil menos del 50% el 
teléfono móvil no debería de ser utilizado como herramienta básica en el aula. Podría utilizarse 
sin en cambio como herramienta secundaria complementaria para actividades extraescolares 
como deberes o otras actividades de búsqueda de información en casa.  
Se considera que a partir de la  secundaria, puesto que se incrementa la disposición de 
móviles, ya podría pasar a ser herramienta de aprendizaje en las aulas, sobre todo a partir del 
segundo curso de la ESO (13-14 años) ya que la gran mayoría de alumnos dispondría del móvil 
para la realización de actividades en el aula.  
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8 Definición y contexto del problema  
 
En el centro en el que estoy realizando las prácticas este año querían impartir por primera en la 
asignatura de tecnología la unidad didáctica de creación de aplicaciones móviles en el 2º curso 
de la ESO.  
Se trata de un centro concertado privado de Barcelona en el que la mayoría de alumnos 
provienen de familias de clase media-alta de Barcelona. La mayoría de ellos en 2º de Eso, es 
decir con 13-14 años ya tienen Smartphone. Muchos de ellos tienen también tabletas o 
‘tablets’, y todos ellos en el centro tienen su ordenador portátil personal con el que siguen las 
clases y llevan a cabo sus trabajos. 
Parece inevitable, entonces, formarles en aquello en lo que están más acostumbrados a usar, y 
es en nuevas tecnologías. Es por este motivo, que el colegio ha creído oportuno desde bien 
jóvenes impartir una unidad didáctica tan innovadora como la creación de  aplicaciones para 
móvil.  
Una vez analizada la situación inicial y los requerimientos para poder impartirla (disponer de un 
ordenador personal y un móvil por alumno o cada dos personas) y ver que se cumplían, se 
decidió que era el curso ideal para empezar.  
El problema real es que no existe en el colegio material didáctico para impartirlo. El centro 
básicamente trabaja con libros digitales o material didáctico de plataformas como tecno12-18, 
Edu365 u otras webs del estilo. Se revisan estas páginas y se ve que no existe material 
adecuado para impartir esta unidad didáctica a los alumnos de esta edad. 
 El material disponible que se encuentra al respecto proviene en su gran mayoría de la misma 
página web de Google, donde se ofrece el Software Libre. Todos ellos son manuales en inglés, 
de difícil entendimiento para un adolescente de segundo de ESO. Además de eso, se 
encuentra en la página Youtube diversos videos tutoriales, muchos de ellos en inglés y la 
mayoría de pésima calidad donde se explica cómo llevar a cabo algunas aplicaciones, pero que 
nunca se podrían utilizar como material didáctico para éste curso de la ESO. 
Se decide entonces que es absolutamente necesaria la creación de un material didáctico 
específico para impartir la unidad didáctica. Éste es el objeto de este TFM. 
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9 Objetivos 
 
El objetivo principal de este trabajo final de máster es la creación del material didáctico 
necesario para impartir la unidad didáctica llamada ‘Creación de aplicaciones de móviles con el 
Software App Inventor 2’ en el curso 2º de ESO dentro de la materia de Tecnología 
De este objetivo principal se derivan diversos objetivos secundarios que debe cumplir este 
material y los cuales se exponen a continuación: 
 Creación del material didáctico (fichas) que tienen que seguir los alumnos durante la 
impartición de la unidad didáctica 
 Creación del material para el docente (orientación, seguimiento y evaluación) 
 El material para el Docente debe describir las competencias que se trabajan durante la 
unidad impartida con el material, el método de evaluación y los posibles problemas que 
pueden surgir durante las clases 
 El material creado debe atender a la Diversidad 
 El material creado tiene que tener interdisciplinaridad o transversalidad con otras 
materias como matemáticas, física, inglés…  
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10  Descripción de la Solución 
 
El material didáctico que se ha creado se puede resumir en el siguiente cuadro: 
 
Tabla 3.  Material Didáctico que se creará 
Fuente: Elaboración propia 
Material Didáctico Creado Software de creación 
Guía de presentación Prezi 
Actividad 1 Microsoft Word – App Inventor 2 
Actividad2 Microsoft Word – App Inventor 2 
Actividad 3 Microsoft Word – App Inventor 2 
Proyecto final Microsoft Word – App Inventor 2 
Material para el Docente Microsoft Word 
Encuestas Google Drive 
 
Mucho del trabajo ha consistido en la lectura de guías proporcionadas en el Tutorial de App 
Inventor 2, así como en la visualización de vídeos de cómo crear las diferentes aplicaciones. 
Así, se ha elegido, en cuáles de las aplicaciones se podrían trabajar conceptos interesantes 
para la iniciación de los alumnos en la creación de aplicaciones móviles y en la programación 
de la misma.  
También se ha pretendido elegir aquellas aplicaciones a desarrollar en la que los alumnos 
pudieran desarrollar su creatividad, y integrar conceptos de otras materias.  
 
10.1 Guía de Presentación  
 
Se trata de una guía para iniciar al alumno en la unidad que se impartirá y en la que se 
especificaran los siguientes apartados: 
 
1. Los Softwares para ordenador y móvil necesarios  
2. Índice de la Unidad didáctica 
3. Descripción de los pasos básicos de la creación de aplicaciones para móvil 
4. Explicación general del Software App Inventor 2 
 
10.2 Actividades 1, 2 y 3 
 
La unidad didáctica se explicará directamente de forma práctica mediante la creación de 
diferentes aplicaciones móviles por parte de los alumnos y con la guía y explicación del 
profesor.  
 
Para ello se han creado las actividades 1, 2 y 3. En las que se crean aplicaciones de móviles 
de diferente categoría y dificultad. Se ha intentado siempre ir incrementando el nivel de 
dificultad a medida que se avanza de actividad. 
 
Las actividades o aplicaciones que se explicarán, son las siguientes: 
 
 Actividad1: Talk to me o Háblame 
 Actividad 2: My pet o Mi mascota 
 Actividad 3: Let’s Paint o Vamos a pintar 
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10.3 Atención a la diversidad 
 
Dentro de cada una de las actividades existen tres apartados diferentes, de modo que el 
alumno puede realizar solo uno de ellos, o ir avanzando y realizar los siguientes si se ve capaz. 
Se ha realizado de esta manera para atender a la diversidad de alumnos, teniendo en cuenta 
que en cualquier ámbito, pero también en el de las nuevas tecnologías, siempre hay alumnos 
que se desenvuelven con más soltura y rapidez que otros.  
 
Siempre se motivará a los alumnos a que lleguen hasta el nivel que ellos crean que son 
capaces, motivándoles siempre a probar y que avancen ya que cuantos más niveles realicen 
más completa quedará la aplicación.  
 
Aunque habiendo realizado el primer nivel ya se considera satisfactorio o mínimo para haber 
superado la actividad. Los niveles que se les plantea a los alumnos son los siguientes: 
 
 Nivel 1: ¡¡Crea!!  
 
 
 
 
 Nivel 2: ¡¡Mejora!!  
 
 
 
 
 Nivel 3: ¡¡Amplía!! 
 
 
 
10.4 Transversalidad con otras materias 
 
 Inglés 
 
         
     ¡¡Recuerda!! 
 
 
 
 
Durante todo el transcurso de la explicación de la unidad, y debido a que el Sofware App 
Inventor está en inglés, se ha querido realizar las fichas de seguimiento de los alumnos 
siempre introduciendo nuevos conceptos en inglés. Se ha considerado, y a petición del centro 
también, que sería interesante traducir menos conceptos al castellano a medida que se avanza 
temario para que los alumnos estén más acostumbrados al vocabulario técnico en inglés.  
 
Al final de cada Actividad se recoge un último apartado llamado ‘Recuerda’ en el que se 
recuerda o sintetiza para los alumnos todo el vocabulario aprendido a lo largo del transcurso de 
esa actividad. Es necesario que el profesor que imparta la unidad lo lea conjuntamente con los 
alumnos al final de cada actividad.  
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 Otras materias 
 
 
 
   ¿Qué es….? 
 
 
 
Inevitablemente en cada aplicación se tratan temas muy diferentes que no tienen que ver con 
la informática o tecnología propiamente y que tienen que ver con otras materias según la 
aplicación que se está creando.  
 
En el tercer apartado de cada actividad llamado ‘Amplia’ siempre se recalca un concepto nuevo 
que se ha aprendido que tiene que ver con otra materia y que se introduce en la actividad de 
manera derivad.  
 
- Actividad 1: Acelerómetro (Asignatura Física) 
- Actividad 2: Milisegundo (Asignatura Matemáticas) 
- Actividad 3: Pixel- Megapixel (Asignatura Informática, diseño o plástica) 
 
 
10.6 Proyecto Final 
 
El proyecto final que deben realizar los alumnos es una aplicación llamada ‘City Map Tour’. El 
nombre puede variar poniendo el nombre de la ciudad que ellos elijan, por ejemplo ‘Paris Map 
Tour, Barcelona Map Tour… 
 
En este proyecto final los alumnos deben de diseñar una aplicación que permitirá guiar 
turísticamente a ellos mismos por una ciudad a la que próximamente vayan a visitar, o que les 
gustaría visitar. O bien de su ciudad, Barcelona, y que pueden pasar a sus amigos que vengan 
a visitarles para que hagan la visita guiada por su ciudad.  
 
Para ayudarles en el transcurso de la creación de la aplicación se les proporcionará una guía 
con un ejemplo de aplicación creado para la ciudad de París.  
 
Esta aplicación consistirá en agregar unos destinos turísticos (monumentos, o lugares de 
interés que ellos consideren) en una lista de destinos. La aplicación debe ir enlazada a la 
aplicación de Google Maps, de Google. De manera que al elegir los destinos, se ubiquen éstos 
sobre el mapa de Google de la ciudad elegida.  
 
Como mejora o ampliación se propone una vista más atractiva de los lugares elegidos no solo 
mostrando su ubicación en el mapa si no también una imagen a vista de pájaro, o de peatón, la 
que ellos elijan, y linkando ésta a la aplicación como se describe en la guía o manual que se les 
proporciona.  
 
 Creatividad 
 
En esta guía se les proporciona los bloques de programación y pasos básicos en el diseño 
pero se les deja mucha opción de creatividad e iniciativa propia, para que mejoren el diseño a 
su gusto. O incluso que elijan ellos los destinos que consideren más atractivos y no elijan los 
monumentos más típicos. 
 
 Evaluación de la programación 
 
En el apartado de ampliación se pedirá a los alumnos que expliquen el funcionamiento de la 
programación que se ha seguido para llevar a cabo la aplicación, imitando los que se proponen 
en las actividades 1, 2 y 3. 
 
De esta manera el profesor podrá evaluar si realmente los alumnos han entendido la 
programación que están utilizando. 
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 Evaluación de los conocimientos de inglés 
 
Al ser la guía de trabajo en la que se han dejado más conceptos en inglés, se pedirá a los 
alumnos que sean ellos mismos los que rellenen el apartado de ‘Recuerda’ haciendo un 
glosario de los nuevos vocablos que han aprendido en inglés.  
 
Se considera que es una manera de que ellos mismos repasen la actividad que han realizado y 
sinteticen los nuevos conocimientos. 
 
 
 
 
10.7 Material del docente  
El material del docente, que se presenta en el anejo 1, incluye los siguientes apartados: 
 
 Competencias básicas trabajadas 
 
 Los objetivos de aprendizaje 
 
 La forma de evaluación  
 
 Los posibles problemas que puedan surgir durante el desarrollo de la unidad 
 
 
10.8 Encuesta 
 
Al finalizar la unidad didáctica se realizará a los alumnos una encuesta realizada con Google 
Drive para conocer su opinión sobre la misma. Así surgirán los puntos débiles de la misma, y 
se podrá mejorar para futuros cursos. Y se sabrá también si ha gustado en general y si ha sido 
útil o de provecho porque han aprendido.  
 
 
A continuación se muestra una vista general sobre la encuesta a realizar a los alumnos: 
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Los alumnos serán invitados a participar en la encuesta de opinión a través de una solicitud de 
participación que les llegará a través del correo electrónico. 
 
Una vez hayan contestados la Plataforma Google Drive, irá generando una hoja de cálculo con 
las respuestas, de manera que posteriormente será fácil estudiar los resultados.  
 
10.9 Modo de presentación del material al alumno 
 
 Al haber mucho material diferente (todo digital)  y ser un centro en el que los alumnos 
disponen de ordenador propio y conexión a internet se ha considerado necesario especificar la 
manera en que el alumno tendrá acceso al material didáctico. Se especifica en la siguiente 
tabla:  
 
Tabla 4. Ubicación del material didáctico para su uso 
Fuente: Elaboración propia 
Material Didáctico Creado Donde estará disponible para los alumnos 
Guía de presentación Prezi.com (Online - Compartir con el email de los 
alumnos) 
Actividad 1 Colgado en el Campus Digital del centro (Moodle) 
Actividad 2 Colgado en el Campus Digital del centro (Moodle) 
Actividad 3 Colgado en el Campus Digital del centro (Moodle) 
Proyecto Final Colgado en el Campus Digital del centro (Moodle) 
Material del Docente Proporcionado Directamente al profesor (O 
colgado en el Campus Digital, oculto a los 
alumnos)  
Encuestas Google Drive (Online - Compartir con el email de 
los alumnos) 
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11 Resultados  
El resultado del material creado se puede visualizar en el Anejo 1: Material Didáctico 
Elaborado.  
11.1 Material Elaborado 
En él, se presentan los siguientes materiales: 
 Guía de Presentación: Al tratarse de una presentación con Prezi, se incluirán las 
‘Diapositivas’ en PDF de cada uno de los pasos de la presentación. Hay que asumir 
que el formato y diseño al presentarlo sin el dinamismo que ofrece Prezi se verá 
degradado considerablemente 
 Actividad 1: Creación de la Aplicación Talk to me o Háblame 
 Actividad 2: Creación de la Aplicación My Pet o Mi mascota 
 Actividad 3: Creación de la Aplicación Let’s Paint o Vamos a Pintar 
 Proyecto Final: Guía para la realización del proyecto final City Map Tour’ o ‘ Paris Map 
Tour’ 
 Material Para el Docente 
 Encuesta a los alumnos 
11.2 Resultados de las encuestas a los Alumnos 
A continuación se exponen los resultados de las encuestas realizadas a los alumnos, ya que es 
la manera más directa de evaluar si el método utilizado para trabajar la Unidad ha sido el 
adecuado: 
Muestra de la encuesta: 37 alumnos 
Pregunta 1: Antes de empezar la Unidad Didáctica de 'Creación de aplicaciones para 
móviles', ¿Habías intentado crear alguna vez aplicaciones para móviles? 
De los 37 alumnos, 5 habían intentado crear aplicaciones para móviles (13’5%) y 32 
(86’5%) de ellos nunca habían intentado hacerlo. 
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Imagen 4. Respuesta a la pregunta 1 de la Encuesta a los alumnos 
Fuente. Elaboración propia 
Pregunta 2: Si has respondido 'No' en la anterior pregunta especifica el motivo: 
Estas respuestas variadas se exponen en el Anejo 2: Respuestas a la encuesta. 
Pregunta 3:Después de haber finalizado la Unidad Didáctica de 'Creación de 
aplicaciones para móviles' ¿Crees que serías capaz de crear más aplicaciones para móviles? 
O por lo menos lo vez más sencillo que antes? 
En ésta pregunta el 100% de los alumnos respondió Sí, un 0% respondió que No 
 
Imagen 4. Respuesta a la pregunta 3 de la Encuesta a los alumnos 
Fuente. Elaboración propia
Habías intentado crear aplicaciones móviles con 
anterioridad?  
1 
2 
No 
Si 
Crees que serías capaz de crear otras 
aplicaciones para móvil? 
1 
2 
No 
Si 
Pregunta 4 y 5: ¿Qué es lo que te ha parecido más interesante y más difícil del tema? 
Estas respuestas cualitativas y variadas se exponen en el Anejo 2: Respuestas a la encuesta. 
Pregunta 6: ¿Recomendarías que la Unidad se siguiera haciendo otros años? 
De los 37 alumnos, 2 alumnos respondieron que No (5.4%) y 35 (94.5%) alumnos respondieron 
que Sí recomendarían realizar la unidad en futuros cursos 
 
Imagen 5. Respuesta a la pregunta 6 de la Encuesta a los alumnos 
Fuente. Elaboración propia 
Pregunta 7: ¿Te ha parecido útil lo que se ha explicado en clase? 
A ésta pregunta de los 37 alumnos encuestados, 36 (97.3%) respondieron que sí, y 1 (2.7%) 
respondió que No 
 
Imagen 6. Respuesta a la pregunta 1 de la Encuesta a los alumnos 
Fuente. Elaboración propia 
 
¿Recomendaría la Unidad para 
cursos futuros? 
1 
2 
No 
¿Te ha parecido util lo explicado en 
clase? 
1 
2 
No 
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Pregunta 8: Califica del 1 al 10, tu interés por el tema de las aplicaciones de móvil 
Los resultados son los siguientes: 
 
Imagen 7. Respuesta a la pregunta 8 de la Encuesta a los alumnos 
Fuente. Elaboración propia 
 
Tabla 6. Número de alumnos que otorga cada calificación en la pregunta 8 de la encuesta 
Fuente. Elaboración propia 
Nota Número de 
alumnos 
10 10 
9 12 
8 10 
7 2 
6 0 
5 2 
4 1 
3 0 
2 0 
1 0 
0 0 
0 
2 
4 
6 
8 
10 
12 
14 
10 9 8 7 6 5 4 3 2 1 0 
Valoración de la unidad/Interes sobre 
Aplicaciones móviles 
Nota 
Alumnos 
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La Media Aritmética de la puntuación es de 8.54 puntos sobre 10 
La Desviación estándar es del 1’46%, por lo tanto quedaría la puntuación proporcionada en 
cuanto al interés de los alumnos por las aplicaciones móviles después de haber realizado la 
unidad sería de entre Notable  (8.42 - 8.66) 
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12  Valoraciones y Conclusiones  
 
Una vez realizado el material didáctico, y haberlo utilizado en la impartición de la unidad 
didáctica se observan las siguientes conclusiones: 
- Es importante atender a la diversidad de alumnos, y ha sido satisfactorio el hecho de 
haber realizado tres escalones de dificultad en cada una de las actividades. Los 
alumnos en el aula, tenían diferentes niveles  y ésto les ha permitido que cada uno 
desarrollara las actividades hasta donde ha sido le ha posible. 
- Transversalidad con otras materias. A los alumnos les ha gustado, y en ningún 
momento ha habido quejas, el hecho de que en las guías de las actividades se 
incluyeran conceptos en ingles, tampoco que el software estuviera en inglés. Creo que 
ha sido un punto positivo, ya que muchos de ellos creaban las aplicaciones móviles 
utilizando inglés por iniciativa propia en vez de castellano o catalán. 
-  Se ha potenciado en todo momento que los alumnos trabajaran de manera 
autónoma, con una mínima explicación al inicio de las clases, y se ha comprobado que 
no han tenido ningún problema en la creación de las aplicaciones siguiendo el material 
guía proporcionado. 
- Se ha potenciado también, la creatividad de los alumnos, y a pesar de proporcionarles 
guías, se les incitaba en todo momento a tener iniciativa propia y modificar 
estéticamente las propiedades de sus aplicaciones así como también a innovar en 
ámbitos de programación. El resultado ha sido, que muchos de los alumnos mejoraban 
las aplicaciones base con combinación de diferentes partes (crea, mejora y amplia) en 
la misma aplicación, e incluso inventando nuevas partes de la aplicación e intentando 
programar. 
- El uso del móvil en el aula, y su integración como parte del proceso educativo ha sido 
acogido por los alumnos de manera muy positiva. Estaban encantados de por fin, que 
se les permitiera utilizar el móvil en el aula. A pesar de que se intuía que por una parte 
podría haber creado distracción, se ha comprobado que al tener plazo de entrega de 
los trabajos, y los alumnos estar bastante motivados con el tema, no se ha visto que 
utilizaran el móvil para otros asuntos que no fueran los que correspondían. 
- El hecho de que el software a utilizar solo fuera compatible con teléfonos con 
sistema operativo Android, hizo que se tuviera que organizar euipos de dos alumnos 
para trabajar, en el cual, al menos uno de ellos dispusiera de teléfono móvil con 
sistema operativo Android. Aun y así, luego se vio que era un éxito, puesto que los 
alumnos de este centro están muy acostumbrados a trabajar por proyectos y en grupo. 
- Puede surgir algún que otro contratiempo cuando la clase depende de las nuevas 
tecnologías, y de internet. Hay que tener siempre preparado un plan B por si esto 
sucede. De hecho, uno de los días el colegio no disponía de red Wifi y los alumnos 
tuvieron que trabajar con el proyecto o actividad 4, en el que se pedía a los alumnos 
que describieran la programación utilizada. La conclusión sería que este material guía 
debería estar almacenado además de en el campus digital también en el ordenador de 
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los alumnos, por si surge algún contratiempo, y por supuesto tener siempre organizada 
alguna actividad no dependiente de las nuevas tecnologías, por si estas fallan. 
- La Unidad Didáctica se impartió sin ningún contratiempo en el centro, puesto que los 
alumnos disponen de ordenadores portátiles con los que trabajan a diario en el aula. 
Todo el material que utiliza la escuela es digital. En caso de aplicarse en otros 
contextos, debería de disponerse al menos de un ordenador cada dos alumnos, con 
conexión a internet. Pudiendo ser éstos los del aula de informática. Y además un móvil 
con conexión Wifi y sistema Android cada dos personas.    
- Como se puede ver en el resultado de las encuestas que se realizó a los alumnos al 
final de la unidad didáctica, la valoración global de la unidad fue muy positiva, y 
también su interés por las aplicaciones móviles, valorando éste con una nota media de 
8.54 sobre 10.  
- Un dato muy positivo es que el 100% de los alumnos se ve capaz de desarrollar otras 
aplicaciones móviles al finalizar la unidad didáctica, y el 95% recomendaría seguir 
realizando la unidad didáctica en futuros años. 
- Como valoración final personal, creo que los tiempos están cambiando, y que están 
surgiendo nuevas realidades, como la inclusión de las tecnologías en nuestras vidas de 
manera muy intensa. Ya no tiene sentido prohibir aquello que se ha convertido en una 
parte más de nosotros. Se debe de aprovechar la oportunidad para incluir las nuevas 
tecnolgias (entre ellas los móviles) formar a los alumnos y darles posibilidad de futuro 
en las nuevas profesiones que surgen, como la de desarrollador de paginas web o de 
aplicaciones para móvil.  
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